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Streszczenie

Artykul podejmuje temat odbioru intertekstualnosci w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon,
traktowanej jako tekst kultury o wysokim potencjale semantycznym i narracyjnym.
Na podstawie wynikéw ankiety internetowej przeprowadzonej wérdd 200 graczy prze-
analizowano, w jaki sposéb odbiorcy rozpoznaja, interpretujg i reagujg na odniesienia
kulturowe obecne w grze. Uwzgledniono takie czynniki, jak kompetencje kulturowe,
styl gry, motywacje odbiorcze oraz samoocena do$wiadczenia intertekstualnego.
W wyniku analizy wyodrebniono pie¢ typdw graczy (analityczny, intuicyjny, eksplo-
rator, immersyjny, pragmatyczny), wskazujac na istotne réznice w sposobie korzysta-
nia z warstwy intertekstualnej. Wyniki badania potwierdzaja, ze WiedZmin 3 pelni
nie tylko funkcje estetyczno-rozrywkowa, lecz réwniez kulturotwdrcza i edukacyjng
- zachecajac wielu odbiorcéw do siggania po inne teksty kultury oraz rozwijania wta-
snych kompetencji interpretacyjnych.

Stowa kluczowe: intertekstualno$é, gry komputerowe, Wiedzmin 3, kompetencje kul-
turowe, typologia graczy
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Reception of Intertextuality and
Cultural References in The Witcher 3:
An Analysis of Player Typologies

and Cultural Competence

Abstract

This paper explores the reception of intertextuality in The Witcher 3: Wild Hunt,
approached as a cultural text with high semantic and narrative potential. Drawing on
the results of an online survey conducted among 200 players, the study investigates
how audiences recognize, interpret, and respond to cultural references embedded in
the game. The analysis takes into account factors such as cultural competence, play
style, reception-related motivations, and players’ self-assessment of their intertextual
experience. As a result, five distinct player types were identified—analytical, intui-
tive, explorer, immersive, and pragmatic—each demonstrating significant differences
in their engagement with the game’s intertextual layer. The findings confirm that The
Witcher 3 serves not only aesthetic and entertainment purposes but also plays a cul-
tural and educational role, encouraging many players to explore other cultural texts
and enhance their interpretive competencies.

Keywords: intertextuality, video games, The Witcher 3, cultural competence, player
typology

Woprowadzenie

Gry komputerowe stanowig dzi$ jedng z najbardziej ztozonych form komunikacji kul-
turowej — taczg narracje, obraz, dzwigk i interaktywnos¢ w spdjna calosé znaczeniows.
Ich potencjal kulturotwodrczy, narracyjny i intertekstualny nie wymaga juz obrony
- wspolczesne badania nad grami sytuujg je w centrum refleksji nad nowymi mediami
i kulturg uczestnictwa (Gee, 2003; Jenkins, 2006). Jednym z najbardziej znaczacych
przyktadéw tego zjawiska jest WiedZmin 3 (CD Projekt Red, 2015a; 2015b; 2016) - gra,
ktéra nie tylko adaptuje $wiat literacki stworzony przez Andrzeja Sapkowskiego, ale
tez rozbudowuje go poprzez wprowadzanie licznych nawigzan do mitologii, literatury,
historii i popkultury.
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Wobec takiego bogactwa odniesien zasadne staje si¢ pytanie o to, jak gracze odbie-
rajg te intertekstualne komponenty i na ile stanowia one istotny element ich do$wiad-
czenia z gra. Czy rozpoznaja obecne w niej aluzje kulturowe? Czy traktuja je jako war-
tosciowy dodatek, czy tez jako zbedne tlo? Czy gra inspiruje ich do siggania po inne
teksty kultury, czy moze pozostaje dla nich wylacznie samodzielnym $wiatem?

Celem niniejszego artykulu jest empiryczna préba odpowiedzina te pytania poprzez
analize wynikéw ankiety internetowej przeprowadzonej wérdd 200 graczy (Wiedz-
mina 3). Badanie koncentruje si¢ na recepcji intertekstualnych elementéw obecnych
w grze, samoocenie kompetencji kulturowych graczy, ich postawach interpretacyjnych
oraz stylach odbioru. W artykule zastosowano réwniez typologie graczy ze wzgledu
na ich stosunek do tresci kulturowych i narracyjnych, co pozwolilo uchwycié¢ zrézni-
cowanie postaw i strategii odbiorczych.

Analiza opiera si¢ na zalozeniu, ze WiedZmin 3 jest tekstem kultury o wysokim
potencjale semantycznym, zdolnym do aktywizowania kulturowych kompetencji
odbiorcy. Jednoczesnie zaktada sie, Ze nie wszyscy gracze uczestnicza w tej warstwie
gry w réwnym stopniu — intertekstualno$¢ jawi si¢ tu jako ,oferta”, z ktorej rozni
odbiorcy korzystaja w zaleznosci od swoich zasoboéw, motywacji i preferencji. W tym
kontekscie gra staje si¢ nie tylko przedmiotem refleksji kulturoznawczej, lecz takze
ciekawym przypadkiem do zbadania proceséw recepcji kultury w epoce cyfrowe;.

Kontekst teoretyczny

Wspolczesne gry komputerowe stanowig dzi$ jedna z najpelniejszych form komunikacji
kulturowej, integrujac w sobie wtasciwosci réznych mediéw - od literatury i filmu, przez
muzyke, po sztuki wizualne i uzytkowe. Nie sg juz postrzegane wylacznie przez pryzmat
technologii czy psychologii odbioru (por. Salen, Zimmerman, 2004), lecz analizowane
w kontekstach kulturoznawczych (Schweiger, 2017; Lucat, 2017; Janski, 2018; Majkowski,
2018), filozoficznych (Kubinski, 2015; Buckova, 2019; por. Steffen, 2012), medioznaw-
czych i jezykoznawczych (Mattsson, 2018; Maziarz, Onik, 2019; Aktiirk, 2022; Al-Ba-
tineh, 2023), muzykologicznych (Dirksen, 2018), narratologicznych (Kubinski, 2015;
Vickeryiin., 2018; Cesario, Ribeiro, Coelho, 2023) oraz semiotycznych (Aroni, 2019; Ste-
vens, 2020). Wspolczesne badania sytuujg gry wideo w centrum refleksji nad mediami
i kulturg uczestnictwa, traktujac je jako zlozone systemy znaczen, narracji i symboli,
ktére pozwalaja bada¢ wspélczesne formy doswiadczenia kulturowego'.

1 W ostatnich latach badania nad intertekstualnoscia i intermedialnosciag w grach komputerowych
zyskaty znaczacy impet, czego przyktadem s3 prace Katarzyny Prajzner (2022), ktéra proponuje
ujecie gier wideo jako ,dynamicznych tekstow kultury”, czy Moniki Otowni (2023), badajacej
zwiazki gier z literackoscia i kultura czytania. Te nowsze analizy pozwalaja dostrzec gry nie tylko
jako przestrzen narracyjna, lecz takze jako interaktywne modele kulturowego dialogu.
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Wedlug Espena Aarsetha (1997, s. 18; zob. Aarseth, 2012), gry stanowig osobna
kategorie ,cybertekstow™?, ktére odznaczajg sie interaktywnoscia, systemowoscia
i proceduralnoécia. Jednoczeénie jednak sg nosnikami tresci kulturowych - wpisa-
nych zaréwno w narracje, jak i w strukture §wiata przedstawionego. Takie podejscie
umozliwia badanie gier jako tekstéw kultury w rozumieniu Rolanda Barthesa (1977,
s. 81) i Umberto Eco (1984, s. 80) — zawierajacych warstwy znaczen, symboli i odniesien
(zob. Bogost, 2010)3.

Wiedzmin 3: Dziki Gon, jako gra o silnym fundamencie literackim i kulturowym,
doskonale wpisuje si¢ w te perspektywe. Gra nie tylko przetwarza $wiat wykreowany
przez Andrzeja Sapkowskiego, ale tez wprowadza nowe elementy o charakterze inter-
tekstualnym, taczac lokalny kontekst kulturowy z uniwersalnymi motywami obec-
nymi w innych dzietach kultury (Deltcheva, 1998; Janion, 2006).

Pojecie intertekstualnosci, zaproponowane przez Julie Kristevg, odnosi si¢ do rela-
cyjnosci tekstow — ich wzajemnych odwotan, zapozyczen, cytatéw, parafraz, aluzji
(1980; 1969/1983, s. 396 i nast.; zob. Kristeva, 1972, s. 234-250; Bachtin, 1970; Glowin-
ski, 1992). Gérard Genette wyréznil typologie intertekstualnych relacji®, m.in. cytowa-
nie, aluzje, pastisz, parodie, palimpsest (Genette, 1997). W kontekscie gier kompute-
rowych intertekstualno$¢ nabiera dodatkowego wymiaru - staje si¢ nie tylko warstwa
narracyjna, ale takze mechaniczng, graficzna i dzwickows>.

W grach takich jak WiedZmin 3 intertekstualno$c¢ jest zaréwno ,,gteboka” - tzn. zin-
tegrowana z fabulg i §wiatem gry (np. poprzez odniesienia do mitologii stowianskiej
czy klasykow literatury) - jak i ,powierzchniowa” — np. poprzez niemal niezauwa-
zalne easter eggi, dialogi nawigzujace do wspolczesnej popkultury czy elementy paro-
2 Espen Aarseth definiuje cybertekst nie jako nowy gatunek literacki czy forme tekstu powstatg

dzieki komputerom, lecz jako perspektywe badawcza, ktéra pozwala analizowad rézne formy

tekstualno$ci z uwzglednieniem ich funkcjonalnej i mechanicznej organizacji. Podkresla, ze cy-
berteksty nie sg zjawiskiem wytacznie elektronicznym ani radykalnie nowym - moga przybie-
ra¢ postac zaréwno cyfrowa, jak i drukowana. Kluczowe jest to, ze wymagaja od uzytkownika
nierutynowego, fizycznego zaangazowania w odczytanie tekstu, co rézni je od tradycyjnych

form lektury (Aarseth, 1997).

3  Zob. takze (Wozniak, Rymarkiewicz, tyszczasz, Horbasinski, 2024), gdzie autorzy analizuja
percepcje i rozumienie symboli przestrzennych w Wiedzminie 3, wskazujac na znaczenie karto-
graficznych kodéw wizualnych dla interpretacji $wiata gry.

4 W ujeciu G. Genette'a intertekstualnos¢ stanowi jeden z pieciu typdw relacji transtekstual-
nych, obok paratekstualnosci, metatekstualnosci, hipertekstualnosci oraz architekstualnosci
(Genette, 1982).

5 Wspodtczesne badania rozszerzaja te klasyczne koncepcje o perspektywe intermedialng i kul-
turoznawczg, wskazujac, ze intertekstualno$¢ w mediach cyfrowych przybiera réwniez formy
parafrazy, translacji i rekontekstualizacji motywow (Kochanska, 2017; Bukatko, 2025). Tego
typu zjawiska staja sie szczegélnie widoczne w grach narracyjnych, ktére aktywnie przetwa-
rzaja kody innych mediow.
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dystyczne® (tabela 1). Tego typu remiks kulturowy wpisuje si¢ w charakterystyczny dla
postmodernizmu sposéb tworzenia tekstow: patchworkowy, ironiczny, §wiadomy wia-

snej kulturowej wtornosci (Vella, 2014; Somerdin, 2016).

Tabela 1. Intertekstualnosc ,gteboka” a ,powierzchniowa” w grach komputerowych

Kryterium Intertekstualnosc¢ gteboka Intertekstualnos¢ powierzchniowa
zwiazek z fabuta | integralna czes$¢ narracji, $wiata element poboczny, czesto ukryty,
i Swiatem gry przedstawionego, postaci lub misji niezalezny od gtéwnej osi fabularnej

znaczenie dla

niezbedna lub istotna dla petnego

opcjonalna, jej rozpoznanie nie wptywa

wystepowania

Swiata i zadan

interpretacji zrozumienia gry lub jej przestania na podstawowe rozumienie gry
przyktady z gry watkli in.spir.owane np. Dziad.an?i - cytaty z pop{(u.ltury, parod.ie ﬁltnéw
. s . A. Mickiewicza, folklor stowianski (np. Chtopaki nie ptaczq), dialogi
Wiedzmin 3 R . . . . »
w postaci potwordw, polityczne aluzje | z ,mrugnieciem oka
forma wbudowana w narracje, dialogi, projekt | czesto ukryta w elementach wizualnych,

nazwach, komentarzach postaci

potencjat
kulturotwérczy

wysoki - moze inspirowac do siegania
po inne teksty kultury i analizy

ograniczony - stuzy przede wszystkim
rozrywce, humorowi, ,nagrodzie” dla
uwaznego gracza

kompetencjami kulturowymi

wymagania wymaga wiedzy kulturowej, kontekstu- | wymaga znajomosci kodéw popkulturo-
interpretacyjne alizacji i refleksyjnego odbioru wych, ale niekoniecznie ich interpretacji

racz-analityk, gracz z wysokimi racz-intuicyjny, eksplorator, czasem
typowy odbiorca g V. & Y & iny P

pragmatyczny odbiorca kultury masowej

Zrédto: opracowanie wtasne.

Odbidr intertekstualnoéci przez gracza moze mieé rézne formy - od gtebokiej ana-
lizy i refleksji po powierzchowng satysfakcje z rozpoznania odniesienia kulturowego.
W tym sensie gra komputerowa nie tylko przekazuje, ale tez testuje i rozwija kompe-
tencje kulturowe odbiorcy.

Kompetencje kulturowe definiuje si¢ jako zdolnos¢ do identyfikowania, rozumienia
i interpretowania znakow kulturowych oraz powigzan miedzy tekstami (Maj, 2015).
W odniesieniu do gier komputerowych oznacza to m.in. umiejetno$¢ rozpoznawania
nawigzan do literatury, historii, sztuki, popkultury i mitologii, a takze zdolnoé¢ do
taczenia ich z kontekstem fabularnym gry.

o

W analizie intertekstualnosci gier komputerowych warto rozrézni¢ odniesienia bezposrednie
- czyli takie, ktore odwotuja sie do konkretnych tekstow, cytatéw lub motywoéw (np. Mic-
kiewiczowskie Dziady czy ludowe podania) - od odniesien strukturalnych, ktére rekonstruuja
schematy gatunkowe, stylistyczne lub narracyjne (np. parodia estetyki fantasy, pastisz filmo-
wego heroizmu czy ironiczne przetworzenie motywow basniowych). To rozréznienie pozwala
uchwycié szerszy zakres intertekstualnosci, obejmujacy nie tylko cytaty, ale i modele estetycz-
ne zakodowane w strukturze $wiata gry.
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W literaturze przedmiotu kompetencje te bywaja wigzane z koncepcja literacy
(literackos$ci) lub media literacy - rozumiang jako umiejetnos¢ krytycznego czyta-
nia i interpretowania przekazéw medialnych. Henry Jenkins (2006; zob. Ryan, 2001)
podkresla, ze wspodlczesne media wymagaja nie tyle biernej percepcji, ile aktywnego
uczestnictwa i wspoltworzenia znaczen (zob. Juul, 2005), co szczegdlnie dobrze reali-
zuje sie w grach komputerowych.

Odbiorcy gier réznig si¢ pod wzgledem przygotowania kulturowego, motywacji
istylu gry. Stad tak istotne jest zbadanie, jakie strategie przyjmujg wobec intertekstu-
alnoéci - czy potrafig jg rozpoznad, czy analizuja jej znaczenie, czy tez ignoruja ja jako
zbedny dodatek. Odpowiedzi na te pytania umozliwia przeprowadzona ankieta, ktorej
wyniki oméwione zostang w dalszej czesci artykutu.

Metodologia badania

Podstawowym narzedziem badawczym wykorzystanym w niniejszym artykule byla
autorska ankieta internetowa skierowana do osob, ktére graly w WiedZmina 3: Dziki
Gon. Kwestionariusz zawieral zaréwno pytania zamkniete jednokrotnego i wielokrot-
nego wyboru, jak i pytania otwarte (te ostatnie zostaly wylaczone z niniejszej analizy
z uwagi na brak odpowiedzi). GI6wne obszary tematyczne ankiety dotyczyly: demogra-
fii respondentdw, stylu i czestotliwo$ci grania, odbioru elementéw intertekstualnych,
kompetencji kulturowych oraz postrzegania wartosci kulturowej i artystycznej gry.

Celem badania bylo uzyskanie empirycznych danych na temat tego, jak rézni
odbiorcy rozpoznaja, interpretuja i reaguja na odniesienia kulturowe obecne w Wiedz-
minie 3, a takze jakie strategie odbiorcze i typologie graczy mozna wyrdzni¢ na pod-
stawie zgromadzonych odpowiedzi.

W badaniu wzig¢lo udzial 200 osdb, reprezentujacych zréznicowane grupy wiekowe
i poziomy wyksztalcenia. Dominujacg grupe stanowili respondenci w wieku 25-34 lata
(90 0s6b; 45%), a takze 35-44 lata (52 osoby; 26%) i 18-24 lata (42 osoby; 21%). Osoby
mlodsze niz 18 lat oraz starsze niz 55 lat stanowily margines proby (lacznie 4 osoby;
2%). Taki rozklad wiekowy odpowiada profilowi typowego gracza gier fabularnych.

Pod wzgledem wyksztalcenia dominowaly osoby ze $rednim lub zawodowym
wyksztalceniem (121 oséb; 60,5%), ale takze osoby w trakcie studiéw (23; 11,5%)
i z wyksztalceniem wyzszym (35; 17,5%). Grupa z wyksztalceniem podstawowym
liczyta 21 oséb (10,5%). Struktura ta pozwala sadzi¢, ze badana proba odzwierciedla
szerokie spektrum kulturowe, cho¢ z wyrazng przewagg osob o $rednim poziomie
wyksztalcenia.

Pod wzgledem czestotliwosci grania, az 75 0séb (37,5%) gra codziennie, a kolejne
69 0s6b (34,5%) kilka razy w tygodniu. To oznacza, ze ponad 70% respondentéw
mozna uzna¢ za graczy regularnych. Zaledwie 7 oséb (3,5%) deklarowato granie spo-
radyczne (rzadziej niz raz w miesigcu).
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Cho¢ badanie miato charakter ilo$ciowy, jego zalozeniem bylo dotarcie do wymiaru
jakos$ciowego odbioru intertekstualnoéci w grach poprzez analize rozkltadu odpowie-
dzi, relacji miedzy zmiennymi (np. styl gry a reakcja na easter eggi), a takze typologii
postaw wobec odniesien kulturowych. Umozliwito to zastosowanie narzedzi wstepnej
klasyfikacji i segmentacji graczy na podstawie ich preferencji, postaw i kompetencji.

W analizie skoncentrowano si¢ na wybranych pytaniach majacych najwicksze
znaczenie dla celu badania. Pominigto pytania otwarte z powodu braku tresciowych
odpowiedzi, jednak uwzgledniono dane demograficzne i styl grania jako zmienne
kontekstualizujace.

Warto zaznaczy¢, ze badanie nie pretenduje do reprezentatywnosci w sensie sta-
tystycznym - nie byla to préba losowa, a respondenci rekrutowali si¢ poprzez kanaly
tematyczne w mediach spoleczno$ciowych, fora i spotecznos$ci graczy (por. Nieborg,
Sihvonen, 2009). Niemniej jednak uzyskana liczba odpowiedzi (200) oraz ich rozktad
pozwalaja na formulowanie pogtebionych wnioskéw o charakterze eksploracyjnym’.

WiedzZmin 3 jako tekst intertekstualny

Analiza odpowiedzi respondentéw wskazuje, ze zdecydowana wigkszo$¢ graczy
Wiedzmina 3 znala wczeéniej cykl literacki autorstwa Andrzeja Sapkowskiego. Catos¢
cyklu przeczytalo 49 0séb (24,5%), natomiast 112 0sdb (56%) znalo co najmniej cze$¢
ksigzek. Tylko marginalny odsetek respondentéw (5 0séb; 2,5%) nie znat wczesniej tej
serii i nie zetknat sie z nig nawet posrednio.

Oznacza to, ze ponad 90% badanych przystepowalo do gry z mniej lub bardziej ugrun-
towanym kontekstem literackim, co sprzyjalo rozpoznawaniu nawigzan i poglebialo
warstwe intertekstualng odbioru. Tak wysoki poziom znajomoéci materiatu Zrédtowego
wpisuje sie w koncepcje tzw. swiadomego odbiorcy kultury transmedialnej, ktory rozu-
mie powigzania miedzy medium literackim a interaktywnym (zob. Calek, 2019).

Zgromadzony material empiryczny pozwala wskaza¢, ktére typy odniesien inter-
tekstualnych byly najczesciej rozpoznawane przez graczy podczas rozgrywki (zob.
Poor, 2012; Bu¢kova, 2019)8. Najwiecej respondentéw wskazalo na odniesienia do lite-
ratury polskiej (55 0sdb; 27,5%), filméw (52; 26%), literatury zagranicznej (46; 23%)

7 W przysztych badaniach zasadne bytoby zastosowanie szerszej proby respondentéw, obejmu-
jacej rozne grupy wiekowe, narodowe i sSrodowiskowe, co umozliwitoby pogtebione wnioski
poréwnawcze. Obecne badanie, o charakterze eksploracyjnym, stanowi jednak wazny etap
wstepny - jego wyniki moga stanowi¢ punkt wyjscia do analizy poréwnawczej z innymi grami
narracyjnymi, takimi jak Cyberpunk 2077, Dragon Age: Inquisition czy The Last of Us Part Il, ktore
rowniez wykorzystuja ztozone strategie intertekstualne.

8 W podobnym kierunku zmierzaja badania Nakoniecznej (2025), ktéra analizuje komunikacyjna
role literackich nawigzan w grach wideo, ukazujac, ze intertekstualnos¢ moze petnic¢ funk-
cje posredniczacg miedzy warstwa fabularng a odbiorcza. Jej obserwacje potwierdzaja, ze
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oraz mitologii stowianskiej (44; 22%). Zauwazalne byly réwniez aluzje do historii
Polski i Europy (33 wskazania; 16,5%) oraz elementy folklorystyczne, ktére rozpoznato
37 uczestnikow badania (18,5%).

Znacznie rzadziej gracze wskazywali na aluzje do dziet sztuki (19; 9,5%), wypowie-
dzi znanych os6b (24; 12%) czy utwordw muzycznych (5; 2,5%). Zaledwie pojedyncze
osoby zauwazyly nawigzania do innych gier komputerowych? (4; 2%) lub przeksztat-
conych nazwisk znanych postaci (3; 1,5%). Tylko jeden respondent zadeklarowal, ze nie
rozpoznal zadnych odniesien sposréd przedstawionych mozliwosci.

Powyzsze dane pokazuja, Ze elementy intertekstualne obecne w grze sg real-
nie dostrzegalne i interpretowane przez graczy, jednak rozpoznawalno$¢ zalezy od
rodzaju nawigzania i kompetencji kulturowych odbiorcy.

Cho¢ gracze stosunkowo czesto dostrzegali roznego rodzaju odniesienia kulturowe,
ich stosunek do estetyki remiksu kulturowego okazal si¢ ambiwalentny. Zaledwie
47 0s6b (23,5%) zadeklarowalo, Ze rozpoznalo i probowato zinterpretowaé fragmenty
gry o charakterze pastiszu, parodii lub kulturowego remiksu (zob. Domsch, 2013;
Green, 2017). Kolejnych 31 respondentow (15,5%) zauwazylo takie elementy, jednak nie
podjeto proby ich analizy. Jednocze$nie az 103 osoby (51,5%) albo nie zauwazyly takich
odniesien, albo wprost zadeklarowaty ich brak.

Wynik ten moze §wiadczy¢ o dwdch zjawiskach: z jednej strony o niedostatecznej
kompetencji kulturowej czedci graczy, z drugiej zas o tym, ze tego typu estetyka nie
jest jednoznacznie rozpoznawalna jako wyraz intertekstualnos$ci, lecz moze by¢ trak-
towana jako integralna czes¢ stylistyki gry.

Zgromadzone dane jednoznacznie wskazuja, ze zdecydowana wiekszo$¢ respon-
dentéw potwierdzila intertekstualny charakter WiedZmina 3: 82 osoby (41%) odpo-
wiedziaty ,zdecydowanie tak”, a 80 (40%) ,,raczej tak”. Lacznie daje to 81% badanych.
Tylko 22 osoby (11%) mialy przeciwne zdanie, a 16 oséb (8%) wybralo opcje ,trudno
powiedziec”.

Intertekstualno$¢ WiedZmina 3 zostala zatem nie tylko dostrzezona, ale i potwier-
dzona przez graczy jako realnaiznaczaca warstwa tekstu kultury. W potaczeniu z danymi
z pytania o wplywie gry na sieganie po inne teksty kultury, gdzie az 156 oséb zadekla-
rowalo, Ze gra (w mniejszym lub wigekszym stopniu) do tego zachecita, mozna méwic¢
o faktycznym transferze kulturowym inicjowanym przez medium gry komputerowe;.

Wiedzmin 3 operuje zaréwno cytatem, jak i stylizacja, budujac ztozony dialog miedzy kodami
kultury wysokiej i popularne;j.

9 Intertekstualnos$¢ w grach moze przyjmowac takze wymiar funkcjonalny - nie tylko narracyj-
ny czy wizualny. Zapozyczenia mechaniczne (np. model ekwipunku, interfejs HUD, system
oznaczen) stanowia rodzaj tzw. intertekstualnosci uzytkowej, ktéra odwotuje sie do konwencji
wypracowanych przez inne gry (np. Skyrim, Dark Souls). Cho¢ nie maja one znaczenia seman-
tycznego w Scistym sensie, wspottworza rozpoznawalny kod kulturowy gracza i sprzyjaja na-
tychmiastowemu ,oswojeniu” $wiata gry.
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Typologia odbiorcéw intertekstualnosci

W oparciu o dane dotyczace podejscia graczy do fabuly, mechaniki i odniesien kultu-
rowych mozliwe bylo wyodrebnienie pieciu relatywnie wyraznych typéw odbiorcow.
Typologia ta uwzglednia zréznicowane strategie odbiorcze, w tym stopien zaangazo-
wania interpretacyjnego oraz wrazliwo$¢ na elementy intertekstualne obecne w grze:

o gracz-analityk - 53 osoby (26,5%, najliczniejsza grupa); to gracze, ktoérzy aktyw-
nie poszukuja glebszych znaczen, interpretujg fabute i analizuja odniesienia do
literatury, historii i sztuki; stanowig najbardziej kompetentng grupe w zakresie
odbioru intertekstualno$ci;

o gracz-intuicyjny - 41 os6b (20,5%); rozpoznaja kulturowe odniesienia, ale trak-
tuja je jako dodatkowe ciekawostki lub akcenty urozmaicajace rozgrywke, nie
zaglebiajac si¢ w ich interpretacje; reprezentuja typ pasywnego, lecz $wiadomego
odbiorcy;

o gracz-eksplorator - 36 0s6b (18%); zainteresowani sg eksploracjg ukrytych tresci
i easter eggow, lecz ich motywacja ma charakter ciekawosci poznawczej, nieko-
niecznie interpretacyjnej (zob. Jenett, 2008);

o gracz-immersyjny - 30 0séb (15%); w pelni angazuja sie w §wiat gry, jednak igno-
rujg odniesienia kulturowe jako element pozatekstowy — dla nich liczy si¢ bezpo-
$rednie doswiadczenie gry;

o gracz-pragmatyczny - 40 osob (20%); koncentrujg si¢ wylacznie na mechanice,
systemach i optymalizacji rozgrywki, traktujac narracje i odniesienia kulturowe
jako zbedne lub matlo istotne.

Ta typologia pokazuje, ze cho¢ znaczna cze¢$¢ graczy dostrzega i reaguje na intertek-
stualnos¢, ich stosunek do niej jest zréznicowany i zalezy zaréwno od stylu gry, jak
i od motywacji uczestnictwa w $wiecie gry.

Wryniki kolejnych pytan wskazuja, ze sposob interpretacji odniesien kulturowych
silnie koreluje z deklarowanym typem gracza. Na temat reakcji na tzw. easter eggi,
respondenci ujawnili rozbiezne postawy:

« 61 0s6b (30,5%) stara si¢ przyporzadkowac odnalezione odniesienia do szerszego
kontekstu kulturowego - co najprawdopodobniej pokrywa sie z profilem gracza-
-analityka;

« 62 osoby (31%) po prostu cieszg sie z ich znalezienia, co pasuje do gracza intuicyj-
nego lub eksploratora;

« 52 osoby (26%) je ignoruja, a 25 (12,5%) deklaruje, ze takie elementy ich irytuja
— zbiezne z profilem gracza-pragmatycznego.
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Powyzsze dane potwierdzaja, ze intertekstualno$¢ jako warstwa gry nie jest jedna-
kowo atrakcyjna dla kazdego odbiorcy - dla czesci graczy ma warto$¢ poznawczo-
-estetyczng, dla innych stanowi zbedne obcigzenie lub estetyczny dodatek.

Te wyniki ukazuja wielowymiarowos$¢ odbioru i rézne ,glebie” reakcji na obecne
w grze treéci kulturowe. O ile cze$¢ graczy interpretuje je aktywnie, inni funkcjonuja
na poziomie percepcji intuicyjnej lub nawet nieswiadomej. Intertekstualno$¢ w tym
ujeciu jest raczej oferta niz konieczno$cia - zaleznie od typu gracza moze zostaé zigno-
rowana, doceniona lub zinternalizowana.

Kompetencje kulturowe a recepcja tresci intertekstualnych

Respondenci oceniali réwniez wlasne kompetencje kulturowe, rozumiane jako zdol-
no$¢ do rozpoznawania odniesienn do innych tekstéw kultury. Uzyskane odpowiedzi
rozktadajg si¢ nastepujaco:

o bardzo wysokie - 39 0séb (19,5%);
« raczej wysokie — 72 osoby (36%);

o $rednie — 40 0s6b (20%);

o raczej niskie — 38 oséb (19%);

o brak kompetencji - 11 0s6b (5,5%).

Lacznie az 111 respondentdéw (ponad polowa proby) ocenito swoje kompetencje jako
wyzsze niz przecietne, co $wiadczy o duzej $wiadomosci kulturowej wsrod graczy.
Niemniej jednak blisko 50 os6b (niemal 20% badanych) postrzega siebie jako stabo
przygotowanych do interpretacji odniesien kulturowych w grach.

Taka rozpieto$§¢ samooceny sugeruje zrdznicowany potencjal interpretacyjny
i moze tlumaczy¢, dlaczego nie wszyscy odbiorcy dostrzegaja warstwe intertekstualng
gry w podobnym stopniu, mimo iz deklaruja jej obecnos¢.

Zachowania respondentéw wobec odniesien kulturowych ujawniaja si¢ szczegdlnie
wyraznie w kilku pytaniach. W jednym z nich, dotyczacym bezposredniej reakcji na
odkrycie aluzji do innego tekstu kultury (zob. Hevia, 2007), respondenci wskazywali
rozne postawy:

« zatrzymuje si¢ i analizuj¢ znaczenie — 57 0s6b (28,5%);

« ciesze sie, Ze rozpoznaje, ale nie zaglebiam sie — 49 0s6b (24,5%);
« rejestruje to mimochodem - 57 0séb (28,5%);

o nie zwracam uwagi — 20 0s6b (10%);

o przeszkadza mi to w grze — 17 oséb (8,5%).
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Powyzsze odpowiedzi pokazujg trzy wyrazne strategie odbiorcze:

1. strategia analityczna - reprezentowana przez osoby, ktére dokonuja refleksji nad
intertekstem i traktujg go jako istotny element znaczeniowy;

2. strategia percepcyjna — ujawniajaca si¢ u graczy, ktérzy dostrzegaja odniesienia,
ale nie analizujg ich;

3. strategia obojetnosci lub oporu - obejmujgca graczy ignorujacych nawigza-
nia lub postrzegajacych je jako zaklécenie immersji (por. Maziarz, Onik, 2019;
Aktiirk, 2022).

W innym, dotyczacym refleksji po zakonczeniu gry, respondenci zostali zapytani, czy
poszukiwali dodatkowych znaczen i symboliki:

o tak, wielokrotnie - 43 osoby (21,5%);
o czasami - 62 osoby (31%);

o rzadko - 47 0s6b (23,5%);

o nigdy - 48 0s6b (24%).

Oznacza to, ze blisko 105 0séb (ponad polowa badanych) przynajmniej sporadycz-
nie podejmowalo poglebiong refleksje nad $§wiatem gry, co wpisuje si¢ w profil gracza
refleksyjnego - zaangazowanego takze po zakonczeniu podstawowego do$wiadczenia
gameplayowego (zob. Steffen, 2012).

Odpowiedzi ankietowanych wskazujg takze na istotny wplyw Wiedzmina 3 jako
medium inicjujacego dalsze zainteresowanie kulturg. Az 156 respondentéw (ponad
75% badanych) zadeklarowalo, ze siegneto po inne teksty kultury zainspirowane gra
- 106 (53%) z wlasnej inicjatywy, a 50 (25%) z inspiracji spotecznoécia graczy. Kolejne
19 0s6b (9,5%) rozwazalo taka mozliwos¢, co tylko 25 respondentéw (12,5%) jedno-
znacznie odrzucito.

Mozna zatem moéwi¢ o silnym mechanizmie kulturowej transmisji i motywa-
cyjnym wplywie gry. WiedZmin 3 nie tylko zawiera liczne odniesienia, ale réwniez
aktywuje kompetencje kulturowe graczy oraz zacheca do ich rozwijania poprzez
inne media. Potwierdza to jej status jako tekstu o wysokim potencjale edukacyjnym
i kulturotwoérczym.

Dyskusja wynikéw

Analiza wynikow ankiety ujawnia istotne prawidlowos$ci w sposobie odbioru intertek-
stualnosci przez graczy WiedZmina 3, a jednocze$nie wskazuje na zréznicowanie ich
kompetencji kulturowych i strategii interpretacyjnych. Zebrane dane potwierdzaja, ze
gra ta nie tylko zawiera bogaty material intertekstualny, ale réwniez aktywnie uru-
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chamia mechanizmy kulturowej lektury - cho¢ nie kazdy gracz korzysta z tej warstwy
w jednakowy sposob.

Zdecydowana wiekszos$¢ respondentéw (ponad 80%) dostrzegata obecnos¢ $wia-
domych odniesien kulturowych w grze, co jednoznacznie potwierdza jej intertekstu-
alny charakter. Co wigcej, ponad 75% graczy zadeklarowalo, ze gra skionita ich do
siegniecia po inne teksty kultury, z czego znaczna cze$¢ dzialata z wlasnej inicjatywy.
Oznacza to, ze WiedZmin 3 pelni funkcje nie tylko estetyczng czy rozrywkows, ale
takze edukacyjno-mediacyjng - staje si¢ medium posredniczagcym miedzy popkultura
a bardziej klasycznymi formami kultury.

Warto zaznaczy¢, ze respondenci nie tylko rozpoznawali odniesienia do literatury
(zaréwno polskiej, jak i zagranicznej), mitologii, folkloru czy historii, ale tez deklaro-
wali aktywno$¢ interpretacyjng, zwlaszcza w przypadku elementéw typu easter egg
lub odniesien do sztuki i filmu. Takie dane podwazajg stereotyp ,gracza nieczytaja-
cego” czy kulturowo niekompetentnego, wskazujac na istnienie duzej grupy odbior-
cow o wysokiej $wiadomosci kulturowej i interpretacyjne;.

Pomimo ogélnej afirmacji intertekstualno$ci, dane wskazujg na wyrazne zrdézni-
cowanie w stylach jej odbioru. W zaproponowanej pigciostopniowej typologii graczy
wyraznie dominuje typ analityczny i intuicyjny, jednak znaczaca jest tez obecno$é
typow pragmatycznych i immersyjnych. Oznacza to, Ze nawet wsrod graczy pozytyw-
nie nastawionych do fabuly i $wiata gry czes$¢ z nich ignoruje lub nie dostrzega odnie-
sien kulturowych, traktujac je jako zbedne tlo.

Jeszcze wigksze zrdznicowanie ujawnia sie w strategiach interpretacyjnych: cho¢
57 0s6b (28,5%) deklaruje analizowanie odniesien, niemal tyle samo ogranicza sie¢ do
ich powierzchownego rozpoznania, a kolejna grupa zupetnie je ignoruje. Réwniez
wobec fragment6w o charakterze parodii, pastiszu lub remiksu kulturowego postawy
sg spolaryzowane - wiekszo$¢ respondentdw ich nie zauwazyta lub nie podjeta proby
ich interpretacji. Moze to wynikac¢ z trudniejszej rozpoznawalnosci tych kodéw kultu-
rowych lub braku doswiadczenia z estetyka postmodernistyczna.

Wyniki pokazujg silny zwiazek miedzy deklarowanymi kompetencjami kulturo-
wymi a stylem odbioru gry. Osoby oceniajace swoje kompetencje jako wysokie czgsciej
rozpoznajg nawigzania, analizujg je i traktujg jako istotny komponent doswiadczenia
gry. Z kolei gracze o nizszej samoocenie kompetencji rzadziej reaguja na elementy
intertekstualne, cze$ciej je ignoruja lub odbieraja jako przeszkode w immersji (zob.
Vickery i in., 2018).

Co istotne, kompetencje te nie koreluja bezposrednio z poziomem wyksztalcenia
- chociaz mozna zaobserwowaé pewne prawidlowosci - lecz z nawykami odbiorczymi,
doswiadczeniem kulturowym i nastawieniem do tekstu gry jako Zrddta znaczen. To
sugeruje, ze intertekstualno$¢ w grach wymaga nie tylko kompetencji ,,czytania” kul-
tury, ale tez pewnego nastawienia refleksyjnego oraz gotowosci do aktywnego udziatu
w interpretacji (zob. Aroni, 2019).
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Tabela 2. Typy graczy a strategie odbioru intertekstualnosci w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon

o . Samoocena
haEEE Podejscie Reakcja na Postawa wobec e
do fabuty intertekstualnosc easter eggow
kulturowych
fabuta centralna; rozpoznaje, ana- stara sie p'rzypo—
. . R . rzadkowac do wysoka lub
gracz-analityk | traktowana jako lizuje i interpretuje
, .o szerszego kontekstu bardzo wysoka
warstwa znaczern | odniesienia
kulturowego
fabuta wazna, Lo . . . .
gracz- R . dostrzega odniesienia, | cieszy sie z odkrycia, | raczej wysoka
intuicyjn ale nie pogtebiana nie podejmuje refleksji | ale nie wnika gtebiej lub $rednia
viny analitycznie podejmu) ) giebie)
fabuta reaguje na odniesienia L
gracz- Y X el . esient traktuje jako nagrody | ., .
drugorzedna ciekawoscia, ale bez . . Srednia
eksplorator o .. i ciekawostki
wobec eksploracji | interpretacji
racz- fabuta kluczowa ignoruje odniesienia; easter eggi traktuje
.g . dla emocjonalnego | skupia sie na przezy- jako nieistotne lub raczej niska
immersyjny . . A Lo
doswiadczenia waniu $wiata niewidoczne
. uwaza odniesienia . .
gracz- fabuta marginalna .. odczuwa irytacje .
ragmatyczn lub pomijana za zbedne, moze je lub je ignoruje niska lub brak
pragmatyczny pomij odbiera¢ negatywnie letg I

Zrédto: opracowanie wiasne.

Powyzsza tabela syntetyzuje wyniki badania, zestawiajac pie¢ wyréznionych typow
graczy z ich postawami wobec kluczowych aspektow intertekstualnoéci. Gracz-ana-
lityk wyraznie wyrdznia si¢ wysoka $wiadomoscig kulturows i refleksyjnym podej-
$ciem do gry - dla niego WiedZmin 3 jest nie tylko Zrédlem rozrywki, ale takze tek-
stem wymagajacym interpretacji. Gracz-intuicyjny oraz eksplorator uczestniczg
w warstwie intertekstualnej na bardziej powierzchownym poziomie, natomiast gracze
immersyjni i pragmatyczni marginalizujg lub odrzucaja jej znaczenie.

Tego typu typologia pozwala lepiej zrozumie¢, dlaczego intertekstualno$¢é - mimo
ze obiektywnie obecna w grze — nie jest rOwnomiernie przetwarzana przez wszystkich
odbiorcéw. Kluczowa role odgrywaja tu nie tylko kompetencje kulturowe, ale réwniez
styl odbioru, osobiste preferencje i motywacje do grania.

Podsumowanie

Przeprowadzona analiza wynikéw ankiety jednoznacznie potwierdza, ze WiedZmin 3:
Dziki Gon funkcjonuje w $wiadomosci graczy jako tekst kultury o wyraznym charak-
terze intertekstualnym. Gra nie tylko zawiera liczne odniesienia do literatury, histo-
rii, mitologii, filmu i innych mediéw, ale takze aktywuje u czesci odbiorcdw procesy
interpretacyjne, ktore wykraczaja poza sama rozgrywke. Intertekstualnos¢ w tym
przypadku nie jest jedynie elementem stylistycznym czy dekoracyjnym - pelni istotng
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funkcje semantyczna i narracyjna, poglebiajac $wiat przedstawiony i angazujac gracza
jako wspottworce sensu.

Zgromadzone dane wykazaly jednak istotne zréznicowanie w sposobach odbioru
tych odniesien. Udalo si¢ wyrdzni¢ pie¢ podstawowych typéw graczy - od anali-
tycznych, ktérzy aktywnie interpretuja tekst gry, przez intuicyjnych i eksploratoréw,
az po graczy immersyjnych i pragmatycznych, ktérzy ignoruja warstwe kulturows
lub traktujg ja jako malo istotna. To zréznicowanie odzwierciedla szersze zjawisko
obecne w kulturze uczestnictwa — nie kazdy odbiorca mediéw cyfrowych korzysta
z nich w sposéb pogtebiony lub refleksyjny.

Istotnym czynnikiem réznicujacym postawy graczy okazaly sie deklarowane kom-
petencje kulturowe. Osoby oceniajace je jako wysokie czesciej rozpoznawaly i inter-
pretowaly intertekstualnos¢, a takze deklarowaly, ze gra sklonila je do siegniecia po
inne teksty kultury. Z kolei osoby o nizszej samoocenie kompetencji kulturowych cze-
$ciej pomijaly warstwe odniesien lub odbieraly jg jako zbedna. Potwierdza to teze, ze
intertekstualno$¢ jest wymagajaca formg komunikatu - oferuje wiele, ale nie wszyst-
kim w réwnym stopniu.

WiedZzmin 3 ujawnia wiec potencjal gier komputerowych jako no$nikéw kulturo-
wych - zdolnych nie tylko do opowiadania historii, ale tez do inicjowania refleksji,
poszerzania horyzontéw i przekierowywania uwagi odbiorcy na inne pola kultury
(zob. Surdyk, 2007; Surdyk, Szeja, 2007). Réwnoczesnie badanie pokazuje, ze odbior
takich tresci zalezy od wielu czynnikéw: stylu gry, doswiadczenia medialnego, ka-
pitatu kulturowego i indywidualnych strategii interpretacyjnych. Z tego wzgledu
intertekstualno$¢ w grach powinna by¢ postrzegana nie jako powszechny zaséb, lecz
jako oferta (Schweiger, 2017), z ktorej rézni odbiorcy korzystajg w réznym zakresie
iz rézna intensywnoscia.
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